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Abstract 
         This  research   aims  develop   web-based   digital  teaching   materials  suitable  for  
         use by Fifth grade elementary school students in the thematic  learning of  the human  
         circulatory system, which  includes  the definition   of  the  human  circulatory system,  
         organs   that  play  an  important   role  in  human  circulatory   system,  definition  of  
         circulatory devices. Humas disorders/diseases of human  blood  circulation  and  how  
         to    maintain    health   in   order   to   avoid   disturbances/deseases   in   the  human  
         circulatory  system. This  type of  research  is a  development   research   that  adopts  
         the    ADDIE     model    by     taking   5   stages,    namely    (1) analysis,   (2) design,  
        (3) development,   (4) implementation,   (5) evaluation.  The  data  obtained  is  mixed  
        data,  namely  quantitative  data and  qualitative  data  obtained   from design experts, 
        materials experts,  linguists   and   students.  The   research   instrument   use   was  a   
         questionnaire.   Level   of    validity  based   on    experts.  Design   experts  obtained  
         an overall  percentage  of  82%,  material  experts  obtained  an  overall  percentage  
         of    98%,   linguists    obtained   an   overall   percentage    of   96%,   and   students   
         obtained   an   overall  percentage  86%.  Based  on  the  results  of  this  assessment, 
         the product development is in the very good category. 
              




Kemajuan perkembangan teknologi dan 
ilmu pengetahuan pada masa ini begitu pesat 
dalam berbagai aspek kehidupan, sehingga 
tuntutan sumber daya manusia yang memiliki 
kemampuan untuk merespon penggunaan 
teknologi dan informasi sangat dibutuhkan. 
Kemampuan untuk merespon perkembangan 
teknologi dan informasi membutuhkan 
pemikiran yang kritis, kreatif dan sistematis. 
Perkembangan teknologi dan informasi dapat 
bermanfaat dalam dunia pendidikan, sehingga 
informasi dan pengetahuan yang di dapatkan 
lebih luas.  
Pendidikan merupakan bagian terpenting 
dari kehidupan manusia, dengan adanya 
pendidikan dapat menghasilkan sumber daya 
manusia yang berkualitas. Karena tujuan 
pendidikan itu untuk mengembangkan dan 
mencerdaskan daya berpikir siswa. Menurut Mc 
Grane mengungkapkan bahwa “sejumlah 
kemampuan yang mesti dimiliki oleh manusia 
abad 21 antara lain Critical Thinking, 
Collaboration dan Communication, karena itu 
inovasi pendidikan mengharuskan 
dimanfaatkannya teknologi digital sebagai 
bagian terpadu dari proses pembelajaran” (dalam 
Putra, 2019). Dengan pertumbuhan kecerdasaan, 
maka siswa memiliki ilmu pengetahuan, 
keterampilan, kreativitas, akhlak yang baik serta 
mandiri. Untuk mewujudkan hal  tersebut  guru  
di  tuntut   untuk  menggunakan  teknologi  yang  
inovatif untuk di terapkan pada proses 
pembelajaran. Pembelajaran berbasis teknologi 
dan informasi memiliki kelebihan pada proses 
pembelajaran, di karenakan dalam penggunaan 
teknologi pembelajaran yang di hasilkan lebih 
menarik dan inovatif. Pembelajaran yang 
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menarik dan inovatif, tentunya akan 
memberikan dampak positif bagi siswa. Siswa 
akan termotivasi belajar dan berperan aktif 
dalam proses pembelajaran. 
Pembelajaran yang baik dan inovatif dapat 
terlaksana apabila guru memiliki pengetahuan 
dan juga harus memiliki keterampilan. Seiring 
dengan perkembangan iptek, guru di harapkan 
dapat mengembangkan dan menggunakan bahan 
ajar digital. Karena pada saat ini masih 
terbatasnya bahan ajar digital  yang di gunakan 
guru. Bahan ajar yang di gunakan masih bersifat 
konvensional, seperti buku. Sehingga siswa 
merasa jenuh dengan bahan ajar  yang di  
gunakan. Pada bulan maret di tahun 2020, 
adanya pandemi covid 19 yang mulai tumbuh di 
Indonesia, akibat dari itu, proses pembelajaran di 
lakukan secara daring. Berdasarkan hasil 
pengisian angket guru di SD Negeri 42 
Pontianak Kota, hal yang dilakukan guru kelas V 
saat proses pembelajaran menggunakan aplikasi 
Whatsapp dan Zoom Meeting, siswanya 
menggunakan smartphone masing-masing di 
rumah. Tentunya dengan adanya keadaan 
tersebut bahan ajar yang bersifat konvesional 
tidak bisa di gunakan. Untuk itu guru harus bisa 
mengembangkan bahan ajar digital, yang bisa di 
gunakan secara daring. Tentunya 
mengembangkan bahan ajar digital ini bisa 
menggunakan software-software pendukung 
agar bahan ajar digital yang di hasilkan menarik 
dan inovatif. 
Salah satu pemanfaatan teknologi untuk 
menghasilkan bahan ajar digital  yang menarik 
adalah bahan ajar digital berbasis web. Menurut 
Ali mengungkapkan bahwa “manfaat website 
bermacam – macam tergantug dari tujuan yang 
akan dibangun, adapun manfaatnya antara lain 
sebagai media promosi, media pemasaran, media 
informasi, media pendidikan dan media 
komunikasi” (dalam Harminingtyas, 2014). 
Pembelajaran berbasis web ini sangat cocok di 
gunakan pada saat proses pembelajaran di 
lakukan secara daring, namun pembelajaran 
berbasis web ini juga bisa di terapkan pada 
proses pembelajaran tatap muka. Bahan ajar ini 
dapat menarik perhatian siswa untuk 
menggunakannya, karena penyampaian materi 
berupa teks, gambar, animasi, dan video. 
Melihat dari keadaan pada saat ini, peneliti 
berinisiatif untuk mengembangkan bahan ajar 
digital dengan berbasis web. Alasannya karena 
smartphone zaman sekarang ini sudah dapat 
mengakses browser. Pada masa ini juga banyak 
siswa yang telah menggunakan smartphone, 
bentuknya yang simpel dan praktis, sehingga 
siswa lebih nyaman membawanya. Bahan ajar 
digital ini berupa link, yang bisa di akses ke 
semua smartphone melalui internet. Menurut 
Licklider mengungkapkan bahwa “internet 
adalah jaringan informasi global yang 
memungkinkan orang – orang seluruh dunia 
dapat terhubung satu sama lain” (dalam Rosyid 
dkk, 2020). Adapun tujuan dalam 
pengembangan bahan ajar digital adalah untuk 
memudahkan siswa untuk belajar secara 
mandiri, membuat siswa menjadi percaya diri 
dalam belajar, memudahkan guru dalam 
kegiatan pembelajaran, memudahkan interaksi 
antara guru dan siswa. 
Secara umum penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui dan mendeskripsikan hasil produk 
bahan ajar digital berbasis web. Adapun tujuan 
khusus dari penelitian ini sebagai berikut; (1) 
untuk mengetahui dan mendeskripsikan langkah 
– langkah pengembangan produk bahan ajar 
digital berbasis web; (2) untuk mengetahui dan 
mendeskripsikan tingkat kelayakan produk 
bahan ajar digital berbasis web. 
 
METODE PENELITIAN 
       Secara metodologis, penelitian ini 
menggunakan metode Research and 
Development. Penelitian dan pengembangan 
merupakan penelitian yang menghasilkan suatu 
produk dan menguji kelayakan produk tersebut. 
Menurut Sugiyono (2017) mengungkapkan 
bahwa “penelitian dan pengembangan 
merupakan proses/metode yang digunakan 
untuk memvalidasi dan mengembangkan 
produk”. Metode pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini melibatkan 
pengumpulan data kuantitatif dan data kualitatif. 
Data – data tersebut memberikan gambaran 
mengenai kualitas bahan ajar digital, kesesuaian 
isi kuis dan materi, kesesuaian video yang ada 
dalam bahan ajar digital, serta menarik atau 
tidaknya gambar-gambar, animasi yang ada di 
dalam bahan ajar digital. Data kuantitatif ini 
berupa angka yang dapat diperoleh dari angket 
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penilaian ahli materi, ahli desain dan ahli bahasa 
beserta siswa. Sedangkan data kualitatif berupa 
komentar, saran, kritik, dan masukkan dari ahli 
yang dituangkan dalam angket. Data kualitatif 
ini dijadikan sebagai dasar untuk merevisi 
produk bahan ajar digital  berbasis web.  
Pengembangan dalam penelitian ini 
mengacu model pengembangan ADDIE. 
Menurut Robert Maribe Brach mengungkapkan 
bahwa “mengembangkan instructional design 
(desain pembelajaran) dengan pendekatan 
ADDIE yang merupakan perpanjangan Analisis 
(analysis), Desain (design), Pengembangan 
(development), Implementasi (implementation), 
dan Evaluasi (evaluation)”(Putri, 2019). 
Adapun langkah – langkah pengembangan 
dalam penelitian ini sebagai berikut; (1) tahap 
analisis, yaitu menganalisis kebutuhan siswa 
terhadap bahan ajar yang digunakan di sekolah; 
(2) tahap desain, yaitu merancang bahan ajar 
digital yang meliputi pembuatan flowchart dan 
storyboard, menetapkan kompetensi dasar, 
membuat indikator pencapaian kompetensi, 
menentukan tujuan pembelajaran, pengumpulan 
bahan dan materi, penyusunan soal kuis, 
merancang video pembelajaran, pengumpulan 
background;, (3) tahap pengembangan, yaitu 
membuat produk awal, dengan menggunakan 
google sites, picsart dan kinemaster, kemudian 
memvalidasikan produk ke ahli desain, ahli 
materi dan ahli bahasa. Setelah di validasi 
selanjutnya merevisi produk, sesuai saran dan 
komentar para ahli; (4) tahap implementasi, 
yaitu mengujicobakan produk kepada siswa 
kelas V Sekolah Dasar yang terdiri dari uji coba 
kelompok kecil 12 orang siswa dan uji coba 
kelompok besar 28 orang siswa.; (5) tahap 
evaluasi, yaitu melihat hasil penilaian siswa 
terhadap bahan ajar digital. 
Pengumpulan data pada penelitian ini 
menggunakan angket. Lembar angket untuk 
mengukur kelayakan produk yang diperoleh dari 
ahli desain, ahli materi, dan ahli bahasa serta 
siswa.  Angket yang digunakan untuk 
memperoleh penilaian dan saran dari validator. 
Agar dapat memperoleh data kuantitatif maka 
menggunakan skala likert dengan alternatif 
jawaban sangat baik = 5, baik = 4, cukup baik = 
3, kurang baik = 2, sangat kurang baik = 1. 
Adapun uraian dari alternative jawaban antara 
lain. 1) jika sangat baik, maka sangat sesuai, 
sangat memotivasi siswa, sangat menarik 
perhatian siswa, sangat mengukur kemampuan 
yang siswa miliki.; 2) jika baik, maka sesuai, 
memotivasi, menarik, dapat mengukur 
kemampuan yang siswa miliki.; 3) jika cukup 
baik, maka cukup sesuai, cukup memotivasi 
siswa, cukup menarik perhatian siswa, dan 
cukup mengukur kemampuan siswa.; 4) jika 
kurang baik, maka kurang sesuai, kurang 
memotivasi, kurang menarik perhatian siswa, 
kurang dapat mengukur kemampuan siswa.; 5) 
jika sangat kurang, maka sangat kurang sesuai, 
tidak memotivasi siswa, kurang dapat menarik 
perhatian siswa dan tidak dapat mengukur 
kemampuan siswa. 
Dari hasil pengumpulan data, maka untuk 
menganalisis hasil penilaian dapat diukur 
dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 
 
Keterangan:  
P      =  Persentase Pemerolehan Skor  
       ∑𝑋   =  Jumlah total skor jawaban                  
                   yang diperoleh dari validator  
       ∑𝑦   = Jumlah total skor Jawaban  
                   tertinggi  
Akbar (dalam Sari,2017) 
 
Kemudian untuk menentukan kriteria 
kelayakan produk dapat dilihat pada tabel 1. 
Kriteria kelayakan. 





81-100  Sangat Baik  Tidak 
Revisi/valid  
61-80  Baik  Tidak 
Revisi/valid  
41-60  Cukup  Revisi/tidak 
valid  
21-40  Kurang  Revisi/tidak 
valid  






HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil 
Hasil Studi Pendahuluan 
      Pada tahap studi pendahuluan ini dilakukan 
dengan melihat masalah dan kebutuhan siswa 
dalam proses pembelajaran, dengan cara 
membagikan angket kepada guru kelas V SD 
Negeri 42 Pontianak Kota yang bertujuan untuk 
mengetahui proses pembelajaran di lapangan, 
terkait penggunaan bahan ajar. Hal ini di lakukan 
dapat mengetahui kebutuhan siswa dalam proses 
pembelajaran. Berdasarkan hasil yang 
didapatkan peneliti, dapat disimpulkan bahwa 
guru masih banyak menggunakan bahan ajar 
seperti buku paket dan didampingi dengan buku 
lainnya dan video dari youtube. Namun pada 
masa ini adanya masalah pandemic covid 19, 
mengharuskan proses pembelajaran dilakukan 
secara daring, sehingga sangat penting adanya 
bahan ajar digital, yang tentunya bisa menunjang 
proses belajar siswa. 
Dalam hal ini peneliti mengembangkan 
bahan ajar digital berbasis web pada 
pembelajaran tematik materi sistem peredaran 
darah manusia kelas V SD. Bahan ajar digital ini 
di akses secara daring berupa link. 
Hasil Pengembangan Prototipe Produk 
1. Hasil Rancangan Prototipe Produk 
Tahap ini menghasilkan flowchart yang 
berguna untuk melihat alur – alur produk 
dan storyboard yang berguna untuk 
mendesain awal produk sebelum di buat 
dengan google sites. Pembuatan ini sebagai 
langkah awal untuk mengembangkan 
produk bahan ajar digital. Setelah itu 
membuat bahan ajar digital menggunakan 
google sites, dan membuat video 
pembelajaran dengan editing menggunakan 
kinemaster, penyusunan soal kuis 
menggunakan microsoft word dan google 
form. kemudian mempublish produk 
sehingga dapat diakses melalui browser. 
2. Hasil Validasi Prototipe Produk 
Tahap ini menghasilkan penilaian dari ahli 
desain, ahli materi, dan ahli bahasa. Produk 
pengembangan ini diserahkan ke validator 
berupa link dan angket. Masing – masing 
validator mengisi angket penilaian yang 
diberikan, untuk memberikan penilaian 
terhadap produk bahan ajar digital berbasis 
web pada materi sistem peredaran darah 
manusia. Validasi ahli desain memuat 2 
aspek yaitu aspek kemanfaatan dan aspek 
kualitas tampilan. Masing – masing berskala 
1 sampai 5. Pernyataan berjumlah 10. Pada 
ahli desain tahap pertama, data yang 
dihasilkan sebesar 80% yang berarti 
mencapai tingkat kelayakan di kategori baik; 
tahap kedua, data yang dihasilkan sebesar 
82% yang berarti mencapai tingkat 
kelayakan di ketegori sangat baik. Validasi 
ahli materi memuat 2 aspek penilaian yaitu 
aspek kesesuaian dan aspek ketepatan. 
Masing – masing berskala 1 sampai 5. 
Pernyataan keseluruhan berjumlah 11. Pada 
ahli materi tahap pertama data yang 
dihasilkan sebesar 91% yang berarti 
mencapai tingkat kelayakan di kategori 
sangat baik; tahap kedua, data yang 
dihasilkan sebesar 98% yang berarti 
mencapai tingkat kelayakan di ketegori 
sangat baik. Validasi ahli bahasa memuat 2 
aspek penilaian yaitu aspke ketepatan dan 
aspek kesesuaian. Masing – masing 
pernyataan memuat penilaian berskala 1 
sampai 5. Pernyataan keseluruhan berjumlah 
6. Pada ahli bahasa tahap pertama data yang 
dihasilkan sebesar 80% yang berarti 
mencapai tingkat kelayakan di kategori baik; 
tahap kedua, data yang dihasilkan sebesar 
96% yang berarti mencapai tingkat 
kelayakan di ketegori sangat baik. 
3. Hasil Uji Coba Produk 
Tahap ini menghasilkan penilaian siswa 
terhadap produk bahan ajar digital. Pada 
angket penilaian siswa ini memuat 3 aspek 
yaitu aspek kemanfaatan, aspek 
kemenarikan dan aspek penyajian materi. 
Pernyatan pada angket penilaian siswa 
berjumlah 8. Masing – masing pernyataan 
berskala 1 sampai 4. Uji coba yang 
dilakukan yaitu uji coba kelompok kecil 
persentase yang dihasilkan 80% yang berarti 
mencapai tingkat kelayakan di kategori baik 
dan uji coba kelompok besar persentase 
yang dihasilkan 86% yang berarti mencapai 




langkah – langkah pengembangan bahan ajar 
digital berbasis web. 
      Pengembangan bahan ajar digital pada 
pembelajaran tematik materi sistem peredaran 
darah manusia kelas V Sekolah Dasar ini 
memiliki langkah – langkah agar bisa menjadi 
bahan ajar digital yang baik dan benar. Menurut 
Robert Maribe (dalam sugiyono, 2017) 
mengatakan bahwa “mengembangkan 
Instructional Design (Desain Pembelajaran) 
dengan pendekatan ADDIE yang merupakan 
perpanjangan analisis (analysis), Desain 
(design), Pengembangan (development), 
Implementasi (implementation), dan Evaluasi 
(evaluation)”(h.39). Adapun bahan ajar yang 
peneliti kembangkan dalam penelitian ini adalah 
bahan ajar digital berbasis web, yang 
menggunakan tahapan pengembangan ADDIE. 
Berikut ini merupakan penjelasan kelima 
tahapan tersebut. 
1. Tahap analisis, peneliti menganalisis 
kebutuhan untuk mengetahui bahan ajar 
seperti apa yang dibutuhkan siswa. Dalam 
tahap ini peneliti melakukan studi 
pendahuluan dengan cara membagikan 
angket kepada guru untuk mengetahui bahan 
ajar yang digunakan guru pada saat 
pembelajaran secara daring dan perangkat 
yang digunakan siswa. Pada tahap inilah 
peneliti mengetahui bahwa saat 
pembelajaran secara daring guru 
menggunakan bahan ajar yang bersifat 
digital dengan mengambil video 
pembelajaran dari youtube dan perangkat 
yang digunakan siswa adalah smartphone. 
2. Tahap desain, peneliti merancang bahan ajar 
digital dengan  membuat flowchart dan 
storyboard, setelah itu membuat rancangan 
langsung di google sites sesuai dengan 
flowchart dan storyboard yang dibuat 
sebelumnya. Kemudian mengumpulkan 
gambar – gambar yang dapat mendukung 
materi pembelajaran dan menyusun materi 
bahan ajar digital sesuai kompetensi dasar 
dan tujuan pembelajaran. 
3. Tahap pengembangan, peneliti membuat 
bahan ajar digital dan memvalidasikan 
produk awal kepada ahli desain, ahli materi 
dan ahli bahasa. Setelah itu peneliti merevisi 
produk sesuai dengan masukan dari 
validator dan mengkonfirmasi kembali hasil 
revisi kepada validator. Tahap validasi 
dilakukan sebanyak dua kali..  
4. Tahap implementasi, peneliti membagikan 
produk bahan ajar digital yang telah 
dinyatakan layak oleh para ahli kepada 
siswa. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan 
penilaian siswa terhadap produk 
pengembangan. Pengujian produk 
pengembangan kepada siswa ini ada dua 
tahap yaitu uji coba kelompok kecil yang 
berjumlah 12 orang siswa dan uji coba 
kelompok besar yang berjumlah 28 orang 
siswa. 
5. Tahap evaluasi, peneliti melihat hasil 
penilaian siswa dengan cara menghitung 
data, yang diperoleh dari lembar angket 
penilaian siswa. 
 
Kelayakan Produk  
Kelayakan produk pada pengembangan ini, 
didasari oleh hasil validasi ahli desain, ahli 
materi dan ahli bahasa serta penilaian dari siswa 
terhadap produk bahan ajar digital ini. Menurut 
Lilis (2019) mengatakan bahwa bahan ajar 
digital  harus memiliki beberapa kriteria 
kelayakan antara lain (1) Bahan ajar digital harus 
sesuai dengan tujuan pembelajaran; (2) Bahasa 
yang digunakan dalam bahan ajar harus digital 
sesuai dengan tahap perkembangan siswa; (3) 
Bahan ajar digital yang baik adalah bahan yang 
berguna bagi siswa untuk menambah 
pengetahuannya; (4) Bahan ajar digital harus 
menarik, agar dapat merangsang siswa untuk 
belajar. Adapun pembahasan hasil validasi 
masing – masing ahli sebagai  berikut. 
1. Pembahasan Hasil Ahli Desain 
Berdasarkan dari penilaian ahli desain 
hasil rekapitulasi validasi adalah 82 % yang 
berarti mencapai tingkat kelayakan kategori 
sangat baik, sesuai dengan tabel jenjang 
kriteria kelayakan yang bersumber dari 
pendapat Muriati pada halaman 44. Hasil 
tersebut diperoleh dari 10 butir pernyataan 
dalam angket untuk menilai aspek 
kemenarikan dan kualitas tampilan, dari 
angket tersebut dapat diketahui skor 
tertinggi 5 dan skor terendah 1, dengan 
indikator antara lain kemenarikan 
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background, tata letak, pemilihan gambar, 
pemilihan warna, pemilihan ukuran huruf, 
kesesuaian gambar, ketepatan penempatan 
gambar, ketepatan ukuran gambar, ketepatan 
gambar pada video, ketepatan ukuran huruf 
pada video, sehingga skor maksimal dalam 
angket ahli desain adalah 50.  
       Produk pengembangan ini juga tidak 
terlepas dari saran oleh validator, karena dari 
saran yang diberikan tersebut dapat menjadi 
acuan untuk memperbaiki produk, sehingga 
produk pengembangan ini mencapai 
kategori sangat baik.  
 
Tabel 2 
Rekapitulasi Penilaian Ahli Desain Tahap 
Pertama  
Validator Skor Persentase 
Ahli Desain 40 80 % 
 
Tabel 3 
Rekapitulasi Penilaian Ahli Desain Tahap 
Kedua 
Validator Skor Persentase 
Ahli Desain 41 82 % 
 
2. Pembahasan Hasil Ahli Materi 
Berdasarkan dari penilaian ahli materi 
hasil rekapitulasi validasi adalah 98% yang 
berarti mencapai tingkat kelayakan kategori 
sangat baik, sesuai dengan tabel jenjang 
kriteria kelayakan yang bersumber dari 
pendapat Muriati pada halaman 44. Hasil 
tersebut diperoleh dari 11 butir pernyataan 
untuk menilai aspek kesesuaian dan 
ketepatan dari angket tersebut dapat 
diketahui skor tertinggi 5 dan skor terendah 
1, dengan indikator antara lain kesesuaian 
materi dengan kompetensi dasar, kesesuaian 
materi dengan indikator, kesesuaian materi 
dengan tujuan pembelajaran, kesesuaian 
soal kuis dengan tujuan pembelajaran, 
kesesuaian video pembelajaran dengan 
materi, ketepatan cakupan materi, kejelasan 
materi, kemudahan memahami materi, soal 
kuis dapat mengasah kemampuan, kejelasan 
video pembelajaran, soal kuis sesuai dengan 
sub – sub materi, sehingga skor maksimal 
dalam angket ahli materi adalah 55.  
       Produk pengembangan ini juga tidak 
terlepas dari saran yang diberikan oleh ahli 
materi, karena saran tersebut dapat menjadi 
acuan untuk memperbaiki produk, sehingga 
produk pengembangan ini mencapai 
kategori sangat baik. 
 
Tabel 4 
Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi 
Tahap Pertama 
Validator Skor Persentase 
Ahli Materi 50 91 % 
 
       Tabel 5 
       Rekapituasli      Penilian     Ahli     Materi  
       Tahap  Kedua 
Validator Skor Persentase 
Ahli Materi 54 98 % 
 
3. Pembahasan Hasil Ahli Bahasa 
Berdasarkan dari penilaian ahli bahasa 
hasil rekapitulasi validasi adalah 96% yang 
berarti mencapai tingkat kelayakan kategori 
sangat baik, sesuai dengan tabel jenjang 
kriteria kelayakan yang bersumber dari 
pendapat Muriati pada halaman 44. Hasil 
tersebut diperoleh dari 6 butir pernyataan  
untuk menilai aspek ketepatan dan 
kesesuaian dalam angket tersebut dapat 
diketahui skor maksimal 5 dan skor terendah 
1, dengan indikator antara lain ketepatan 
keterbacaan, ketepatan tata bahasa, 
ketepatan struktur kalimat, kesesuaian 
dengan kaidah bahasa Indonesia, kesesuaian 
bahasa dengan tahap perkembangan siswa 
dan penggunaan bahasa yang efektif 
sehingga skor maksimal adalah 30.  
Produk pengembangan ini juga tidak 
terlepas dari saran oleh validator, karena dari 
saran yang diberikan tersebut dapat menjadi 
acuan untuk memperbaiki produk, sehingga 
produk pengembangan ini mencapai 
kategori sangat baik. 
      Tabel 6 
      Rekapitulasi     Penilaian     Ahli     Bahasa  
      Tahap Pertama 
Validator Skor Persentase 
Ahli Bahasa 24 80 % 




       Tabel 7 
       Rekapitulasi    Penilaian    Ahli    Bahasa     
       Tahap Kedua 
Validator Skor Persentase 
Ahli Bahasa 29 96 % 
 
4. Pembahasan Uji Coba Produk 
Berdasarkan dari penilaian siswa pada 
uji coba kelompok kecil adalah 80% berarti 
mencapai tingkat kelayakan kategori baik, 
dan uji coba kelompok besar adalah 86% 
berarti mencapai tingkat kelayakan kategori 
sangat baik sesuai dengan tabel jenjang 
kriteria kelayakan yang bersumber dari 
pendapat Muriati pada halaman 44.    Hasil 
tersebut diperoleh 8 butir pernyataan untuk 
menilai aspek kemanfaatan, kemenarikan, 
dan penyajian materi dalam angket tersebut 
dapat diketahui skor maksimal 4 dan skor 
terendah 1, dengan indikator fleksibel, dapat 
digunakan secara mandiri, kuis dapat 
mengasah kemampuan, gambar dapat 
menambah pengetahuan, tampilan warna, 
materi yang disajikan, video yang disajikan, 
bahasa yang digunakan dalam bahan ajar 
digital, sehingga skor maksimal adalah 32.  
      Tabel 8 
      Rekapitulasi    Penilaian     Siswa     dalam   
      Kelompok Kecil 
Nama Siswa Kelas Skor Persentase 
PS 5A 24 75 % 
W 5A 30 94 % 
J 5A 24 75 % 
DR 5B 26 81 % 
IA 5B 28 87 % 
LP 5B 24 75 % 
MZ 5C 26 81 % 
GF 5C 26 81 % 
MR 5C 24 75 % 
FA 5D 24 75 % 
MR 5D 29 91 % 
F 5D 24 75 % 
Jumlah  309 80 % 
 
      Tabel 9 
      Rekapitulasi     Penilaian     Siswa     dalam  
      Kelompok Besar 
Nama Siswa Kelas Skor Persentase 
PA 5A 24 75 % 
LF 5A 28 87 % 
NA 5A 24 75 % 
SR 5A 31 97 % 
SN 5A 29 91 % 
J 5A 32 100 % 
AY 5A 26 81 % 
IK 5B 24 75 % 
NM 5B 31 97 % 
AB 5B 24 75 % 
KD 5B 32 100 % 
FY 5B 24 75 % 
TA 5B 27 84 % 
DA 5B 27 84 % 
LP 5C 29 91 % 
MN 5C 24 75 % 
KK 5C 25 78 % 
KS 5C 24 75 % 
MF 5C 28 87 % 
GM 5C 24 75 % 
KR 5C 32 100 % 
M 5D 31 97 % 
PR 5D 28 87 % 
RD 5D 25 78 % 
A 5D 29 91 % 
ZS 5D 29 91 % 
M 5D 32 100 % 
S 5D 32 100 % 
Jumlah  775 86 % 
 
      Hasil penilaian semua validator tersebut 
sesuai  dengan kriteria kelayakan produk bahan 
ajar digital menurut Lilis  mengungkapkan 
bahan ajar digital harus sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tahap perkembangan siswa, dapat 
menambah pengetahuan siswa dan dapat 
merangsang siswa untuk belajar” (Lilis, 2019).  
      Menurut Rusnilawati dan Gustiana 
mengatakan bahwa “bahan ajar digital dikatakan 
valid, jika minimal tingkat kelayakan yang 
dicapai adalah kategori baik”(Rusnilawati dan 
Gustiana, 2017). Pendapat ini sesuai dengan 
hasil yang diperoleh dalam penelitian ini. Hasil 
validasi ahli desain termasuk kategori “sangat 
baik”, hasil validasi ahli materi termasuk 
kategori “sangat baik”, hasil validasi ahli bahasa 
termasuk kategori “sangat baik” dan hasil dari 




SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
       Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan, hasil analisis data yang diperoleh 
selama proses penelitian, sehingga 
menghasilkan produk pengembangan yang 
berupa bahan ajar digital berbasis web yang 
layak digunakan siswa. Berikut merupakan 
kesimpulan khusus antara lain. Langkah 
mengembangkan bahan ajar digital berbasis web 
yaitu, 1) analisis melihat masalah dan hasil 
angket kebutuhan, 2) desain  merancang bahan 
ajar digital dan mengumpulkan bahan, 3) 
pengembangan membuat bahan ajar digital dan 
memvalidasikan produk ke validator, kemudian 
merevisi sesuai masukan validator, 4) 
implementasi melakukan uji coba kelompok 
kecil dan kelompok besar kepada siswa, 5) 
evaluasi melihat penilaian validator dan siswa. 
       Hasil validasi produk pengembangan 
berupa bahan ajar digital oleh ahli desain 
persentase skor keseluruhan mencapai 82%, ahli 
materi persentase skor keseluruhan mencapai 
98%, dan ahli bahasa persentase skor  
keseluruhan mencapai 96% serta hasil uji coba 
produk pada siswa persentase skor keseluruhan 
mencapai 86%. Dari semua hasil penilaian 
tersebut termasuk kategori “sangat baik” dengan 
keterangan “valid”. 
Saran 
    Disarankan hendaknya materi yang ada dalam 
bahan ajar digital diperluas lagi, misalnya 
mencakup semua materi dalam subtema 
pembelajaran.     
    Disarankan seiring dengan kemajuan 
perkembangan teknologi , bahan ajar digital 
diharapkan dapat dibangun berbentuk aplikasi 
dalam smartphone, sehingga siswa dengan 
mudah mengakses secara offline. 
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